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vMOTTO
You will never understand if you are not one of us.
- Ultras





Allhamdulillahirobil’alamin puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah
SWT yang telah memberikan rahmat, hidayah, dan inayahNya kepada penulis.
Sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini dengan sebaik-baiknya dan
tepat waktu. Skripsi ini kupersembahkan teruntuk :
 PANDHAWA FAMILY yang telah membuat kehidupanku sangat
istimewa ini.  aku sangat bangga telah lahir di keluarga ini.
 PARA PENJUANG SKRIPSI
1. REZHA  sebagai mastahku, terimakasih telah  membantu dalam
perancangan aplikasiku.
2. Andik jempil sebagai pembimbingku, terimakasih  telah menyediakan
waktu, tenaga dan pikiran dan terimakasih untuk tempat tidurnya
“baca: billing warnet”. Hehehe
3. Erik sebagai tukang kompor, terimakasih juga selalu membuat
konsisten dalam pengerjaan skripsiku.
4. Dan kalian temenku seperjuangan Whan, Rizky, Zaky, dan Bores.
Terimakasih telah menularkan semangat juang ini.
vi
 Teman sekaligus Saudara sekaligus sahabat entah sekaligus apaku lagi,
Ariranita pev, terimakasih atas dukungannya selama ini. Tetep semangat
dan Ceria terus.
“BIP” Bokier-Indra-Pauyin tiga serangkai yang akan menaklukan Dunia.
hehehe
 Untuk ALMAMATERKU “Universitas Muhammadiyah Ponorogo”
terimakasih telah memberikan ilmu dan pengalaman yang tak ternilai
harganya sehingga saya menjadi tahu tentang banyak hal yang sangat
berharga.
ABSTRAK
RANCANG BANGUN APLIKASI PENJUALAN TEMPE DAN TAHU
BERBASIS ANDROID PADA UD. PENDHAWA
Pauyin
12531538
Program  Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknik
Universitas Muhammadiyah Ponorogo
Seiring dengan pesatnya kemajuan teknologi dan kebutuhan yang cepat dan akurat.
Jaman sekarang semua hal bisa ditemukan di internet, tidak terkecuali dengan sistem penjualan
secara oline. Banyak aplikasi online yang tersebar di internet.UD. PENDHAWA merupakan
sebuah perusahaan yang bergerak di bidang makanan yaitu temped an tahu beserta hasil
olahannya. Karena ingin menambah omset penjualan maka diperlukan sebuah sistem yang
sekiranya dapat meningkatkan efektifitas dan efiensi kerja.Pada penelitian ini penyusun mencoba
menerapkan konsep seistem aplikasi penjualan berbasis android.Android dipilih dalam
perancangan ini agar pengguna dapat melakukan proses transaksi menggunakan aplikasi dimana
saja dan kapan saja. Sehingga sistem ini mempunyai keunggulan yang jauh berbeda daripada
menggunakan sistem manual karena waktu yang digunakan dalam penjualan.
Berdasarkan uraian di atas, maka diperlukan adanya sebuah program atau sistem
berupa aplikasi penjualan secara online yang mana nantinya dapat menyelesaikan kendala dan
perkembangan perusahaan tersebut. Android dipilih dalam perancangan ini agar pengguna dapat
melakukan proses identifikasi menggunakan aplikasi dimana saja dan kapan saja. Dalam proses
perancangan aplikasi ini, penulis melakukan wawancara langsung kepada pemilik dari
perusahaan Ud. Pendhawa untuk memperoleh informasi yang valid mengenaidata-data tentang
perusahaan.
Kata kunci : Aplikasi, Android, Eclipse, UD. PENDHAWA,
viii
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Alhamdulillahirobil’alamin. Puji syukur terpanjat kehadirat Allah SWT, yang telah
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PENDHAWA” dapat terselesaikan dengan baik, lancar dan tepat waktu. Salawat serta salam
semoga tetap dilimpahkan kepada Nabi Muhammad SAW beserta keluarga dan sahabat-
sahabatnya.
Skripsi ini disusun sebagai syarat memeperoleh gelar Sarjana Komputer. Keberhasilan
dalam penyusunan skripsi ini tidak terlepeas dari bantuan, bimbingan, serta dukungan dari
berbagai pihak. Oleh karena itu, terima kasih penulis ucapkan kepada :
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